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Praktikum adalah subsistem dari perkuliahan yang merupakan kegiatan terstruktur dan 
terjadwal, Praktikum merupakan salah satu kegiatan pendukung dalam proses pembelajaran. 
Asistensi merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi agar  mahasiswa dapat melulusi 
mata kuliah praktikum dilaboraturium. Asistensi dilaksanakan sesuai dengan apa yang telah di 
tetapkan oleh dosen pengampu mata kuliah atau asisten dosen. Tujuan dari penelitian ini untuk 
merancang dan membangun Sistem Penjadwalan dan Monitoring Pelaksanaan Praktikum dan 
Asistensi Laboraturium pada jurusan Sistem Informasi dan Teknik Informatika dalam 
mengatur waktu pertemuan antara mahasiswa, asisten dosen, dan dosen dengan menggunakan 
smartphone berbasis Android 
Dalam Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif, jenis penelitian 
deskriptif yang digunakan adalah Design and Creation yang merupakan jenis penelitian untuk 
mengembangkan produk dibidang teknologi dan informasi. Sedangkan metode pengumpulan 
data yang digunakan adalah metode observasi dan dokumentasi. Analisis yang dilakukan 
adalah analisisi system dan analisis aplikasi. Aplikasi Ini memeliki Empat Hak Akses 
diantaranya untuk Admin untuk melakukan penginputan data Pada Web, Mahasiswa, Asisten 
Dosen dan Dosen untuk dapat mengakses aplikasi pada Android 
Aplikasi ini diuji menggunakan uji black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional. Pengujian yang dimaksudkan apakah fungsi-fungsi masukan dan 
keluaran dari perangkat sesuai dengan spessifikasi yang dibutuhkan. Hasil dari pengujian 
aplikasi ini menyimpulkan bahwa fungsi yang diharapkan semuanya berhasil dan diterima 
sesuai dengan keinginan. Kesimpulannya bahwa aplikasi penjadwalan berbasis android adalah 
sebagai media untuk menyampaikan Informasi jadwal praktikum dan asistensi agar lebih 
mudah dan efisien. 








A. Latar Belakang Masalah  
  Praktikum adalah subsistem dari perkuliahan yang merupakan kegiatan 
terstruktur dan terjadwal yang memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk 
mendapatkan pengalaman yang nyata dalam rangka meningkatkan pemahaman 
mahasiswa tentang teori agar mahasiswa menguasai keterampilan tertentu yang 
berkaitan dengan suatu pengetahuan atau suatu mata kuliah.  Dalam merancang 
sistem pembelajaran, menyusun kurikulum atau dosen dapat memasukan kegiatan 
praktikum/latihan/responsi dalam perencanaannya jika ada dukungan kuat bahwa 
materi mata kuliah hanya dapat dipahami kalau disertai praktikum/ 
responsi/latihan. Praktikum merupakan salah satu kegiatan pendukung dalam 
proses pembelajaran. Di samping pemberian teori-teori. Selain itu praktikum juga 
merupakan kegiatan rutin dan bersifat wajib yang harus dilakukan mahasiswa 
Fakultas Sains dan Teknologi Jurusan Sistem informasi dan Teknik Informatika. 
Kontribusi praktikum dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran 
atau praktikum akan terwujud apabila praktikan diberi pengalaman untuk 
mengajarkan setiap mata kuliah yang ingin di praktikumkan.  
  Kegiatan praktikum asistensi pada jurusan sistem informasi dan teknik 
informatika di UIN Alauddin Makassar dilaksanakan di laboratorium terpadu 
Sistem informasi dan Teknik Informatika. Praktikum Sistem informasi dan Teknik 
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Informatika merupakan mata kuliah wajib dengan bobot 1 sks. Setiap kegiatan 
praktikum merupakan tanggung  jawab tim asisten, di mana setiap mata kuliah 
praktikum ditangani oleh dua asisten yang terdiri dari asisten 1 dan asisten 2. 
Dimana tugas asisten 1 lebih dominan dalam memberikan pelajaran sesuai mata 
kuliah yang diajarkan. Sedangkan tugas asisten 2 yaitu membantu asisten 1 dalam 
mengawasi setiap kegiatan praktikum yang sedang berlangsung. 
  Asistensi merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi agar 
mahasiswa dapat melulusi mata kuliah praktikum dilaboraturium. Asistensi 
dilaksanakan sesuai dengan apa yang telah di tetapkan oleh dosen pengampu mata 
kuliah atau asisten dosen. Jenis aktifitas maupun tugas yang akan dilaksanakan 
sesuai dengan yang di berikan juga oleh dosen pengampu matakuliah tersebut. Di 
dalam asistensi tersebut asisten dosen melakukan evaluasi mengenai praktikum 
sebelumnya dengan tujuan agar mahasiswa dapat lebih memahami kembali apa 
yang telah dipraktikumkan untuk memudahkan praktikum selanjutnya. 
Pada kenyataannya dalam pelaksanaan praktikum dan asistensi 
laboratorium pada Jurusan Sistem Informasi dan Teknik Informatika belum 
berjalan dengan baik karena kurangnya manajemen waktu (scheduling) dalam 
pelaksanaan praktikum dan asistensi laboratorium. Hal ini sering menyebabkan 
jadwal praktikum yang sering bertepatan dengan waktu yang bersamaan dan juga 




Terkait dengan masalah waktu, Allah swt. berfirman dalam QS al-
Ashr/103:1-3 sebagai berikut ini: 
“Demi masa Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam 
kerugian.Kecuali orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal saleh 
dan nasehatmenasehati supaya mentaati kebenaran dan nasehat menasehati 
supayamenetapi kesabaran” (Departemen Agama RI,2008). 
 
Kata ‘Ashr’ di ayat bisa juga diartikan waktu ‘Ashr atau shalat Ashar. 
Allah Subhaanahu wa Ta'aala bersumpah dengan masa yang mencakup malam 
dan siang yang merupakan tempat terjadinya perbuatan hamba dan amal mereka, 
bahwa setiap manusia akan rugi, yakni tidak beruntung sebagaimana diterangkan 
dalam ayat selanjutnya. Kerugian ada beberapa macam, ada kerugian yang mutlak 
dan ada kerugian yang hanya sebagiannya saja. Kerugian yang mutlak adalah 
kerugian di dunia dan akhirat, di dunia mendapatkan kesengsaraan, kebingungan 









Allah Subhaanahu wa Ta'aala meratakan kerugian kepada semua manusia 
kecuali orang yang memiliki empat sifat; iman, amal saleh, saling menasihati 
untuk kebenaran dan saling menasihati untuk kesabaran. (Shihab, 2009). 
Ayat di atas menjelaskan bahwa manusia memang benar-benar berada 
dalam kerugian apabila tidak memanfaatkan waktu yang telah diberikan oleh 
Allah swt. secara optimal untuk mengerjakan perbuatan-perbuatan baik. Hanya 
individu-individu yang beriman dan kemudian mengamalkannyalah yang tidak 
termasuk orang yang merugi. 
Di era globalisasi sekarang saat ini, teknologi informasi dan komunikasi 
memegang peranan penting dalam berbagai bidang dalam aspek kehidupan 
manusia. Perkembangan dunia teknologi membuat sistem komputer ikut 
berkembang. Android salah satu dari perkembangan teknologi yang digunakan 
untuk bermacam - macam. Untuk menunjang pekerjaan, selain itu banyak juga 
operator jaringan komunikasi yang memberikan penawaran jasa komunikasi 
dengan harga yang relatif terjangkau. Seiring dengan perkembangan teknologi 
peran sistem informasi juga sangat dibutuhkan agar dapat meningkatkan kinerja 
dan memungkinkan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat, tepat, dan 
akurat sehingga akhirnya akan meningkatkan produktivitas manajemen 
pendidikan.  
Keberhasilan dalam meningkatkan efisiensi dan produktivitas bagi 
manajemen pendidikan akan ikut menentukan kelangsungan hidup lembaga 
pendidikan itu sendiri. Banyak penelitian dalam bidang teknologi komputer yang 
dikembangkan saat ini memberikan kemudahan dalam melakukan kegiatan yang 
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sulit, tetapi secanggih apa pun teknologi yang dikembangkan perlu diketahui 
bahwa ilmu yang dipakai untuk berinovasi berasalkan dari Allah swt. Dari 
segalanya yang menciptakan langit dan bumi beserta isinya tiada daya dan upaya 
kecuali kehendak jika terjadi maka terjadilah. 







Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 
sesudah kesulitan itu ada kemudahan. (Kementerian Agama RI, 2010). 
 
Dalam bahasa Arab kata 'yusra' yang artinya mudah (tanpa alif laam) 
maknanya kemudahan yang tiada terhingga, sementara kata 'al-‘usri' yang artinya 
sulit (dengan alif laam) menunjukkan kesulitannya spesifik ke satu objek, dan 
kata ini diulang sampai dua kali, yang dapat diambil makna bahwa Allah swt 
ingin memberi penekanan atau penegasan tentang janjinya ini, bahwa setiap ada 
kesulitan Allah swt memberikan kemudahan setelahnya, dan kemudahan yang 
tiada terhingga. (Shihab, 2009). Penjelasan ayat di atas sangat jelas bahwa setiap 
ada kesulitan Allah swt. memberikan kemudahan. 
Dari latar belakang di atas maka peneliti ingin merancang suatu aplikasi 
berbasis Android dengan memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memudahkan 
dalam melakukan asiatensi dan bimbingan tugas akhir agar lebih mudah dan 
praktis dengan judul  
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“Rancang Bangun Sistem Penjadwalan dan Monitoring Pelaksanaan 
Praktikum dan Asistensi Laboratorium Pada Jurusan Sistem Informasi dan 
Teknik Informatika”. 
B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas maka akan di susun 
rumusan masalah yang akan di bahas dalam skripsi ini yaitu bagaimana 
membangun Sistem Penjadwalan dan Monitoring Pelaksanaan Praktikum dan 
Asistensi Laboratorium Pada Jurusan Sistem Informasi dan Teknik Informatika 
berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam penulisan tugas akhir ini lebih terukur dan terarah maka 
penulis akan focus pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini berjalan pada Android 
2. Target pengguna aplikasi ini yaitu mahasiswa yang sedang mengikuti 
perkuliahan pada jurusan sistem informasi dan teknik informatika. 
3. Aplikasi ini mencangkup proses penjadwalan praktikum dan asistensi 
laboratorium serta monitoring antar mahasiswa, dosen, dan asisten dosen 
dalam memberikan informasi yang didalamnya terdapat keterangan 
tempat,waktu, dan uraian kegiatan.  
       Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan 
gambaran serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka 
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dikemukakan penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. 
Adapun deskripsi fokus dalam penelitian adalah: 
1. Rancang Bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam 
bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut 
ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 
2. Sistem  adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang 
dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 
3. Penjadwalan adalah kegiatan pengalokasian sumber-sumber atau mesin-
mesin yang ada untuk menjalankan sekumpulan tugas dalam jangka waktu 
tertentu. 
4. Monitoring adalah aktifitas yang ditujukan untuk memberikan informasi 
tentang sebab dan akibat dari suatu kebijakan yang sedang dilaksanakan. 
5. Praktikum adalah subsistem dari perkuliahan yang merupakan kegiatan 
terstruktur dan terjadwal yang memberi kesempatan kepada mahasiswa 
untuk mendapatkan pengalaman yang nyata dalam rangka meningkatkan 
pemahaman mahasiswa tentang teori atau agar mahasiswa menguasai 
keterampilan tertentu yang berkaitan dengan suatu pengetahuan atau suatu 
mata kuliah. 
6. Asistensi Praktikum merupakan kegiatan yang dilakukan untuk 
mempersiapkan praktikan sebelum dan sesudah kegaitan praktikum dan 




7. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang menyediakan 
Platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 
mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak 
D. Kajian Pustaka/Penelitian Sebelumnya 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Penelitian tersebut di 
antaranya sebagai berikut: 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Ade Mujianto pada tahun 2012 
yang berjudul “Pembangunan Sistem informasi Administrasi dan Penjadwalan 
Berbasis Desktop di SMA Negeri 1 Cilacap” Penelitian ini bertujuan membangun 
sistem informasi administrasi dan penjadwalan yang efektif dan efisien berbasis 
desktop, bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java, software yang 
digunakan JDK 6 dan IDE Netbeans 7.0.1. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya adalah sama - sama bertujuan membangun 
sistem informasi yang efektif dan efisien dalam hal penjadwalan. Sedangkan 
perbedaannya adalah sistem yang dibuat oleh Ade Mujianto berbasis dekstop 
menggunakan aplikasi IDE Netbeans 7.0.1 yang membutuhkan Jdk 6 atau lebih 
serta JRE (Java Runtime Environment) dan bahasa pemrograman yang di gunakan 
adalah java serta fokus pembanguanan sistemnya bertempat pada SMA Negeri 1 
Cilacap. Sedangkan sistem yang akan dibuat penulis berbasis Android.  
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Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Ika Arista G pada tahun 2010 yang 
berjudul “Sistem Informasi Pengelolaan dan pengaturan jadwal ceramah berbasis 
web dan sms gateway” Sistem ini memberikan informasi tentang proses 
permintaan undangan jadwal ceramah, Proses pengolahan data pengundang 
meliputi pendaftaran untuk jadi member/anggota dari sistem ini, Sistem ini 
memberikan informasi tentang jadwal ceramah yang telah dipesan oleh 
pengundang. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya adalah sama - sama menampilkan informasi 
penjadwalan. Sedangkannya perbedaannya adalah sistem yang akan dibuat oleh 
Ika Arista G menggunakan notifikasi sms gateway dan menggunakan database 
webserver online. Sedangkan sistem yang akan dibuat oleh penulis menggunakan 
aplikasi Android. 
Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Firdaus,  Mgs. Afriyan Firdaus 
pada tahun 2011 yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Monitoring Perkuliahan 
Berbasis Web Di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya” sistem ini 
berbasis Web. Dengan sistem berbasis komputer, monitoring perkuliahan 
diharapkan mampu memberikan informasi monitoring dan evaluasi perkuliahan 
yang sudah berlangsung. Selain itu, dengan sistem berbasis web, proses akan 
dapat diarahkan menjadi lebih informatif, interaktif, pengkondisian lingkungan 
kerja yang kolaboratif sampai dengan kemudahan monitoring. 
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Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan 
dibuat oleh penulis. Persamaannya adalah sama-sama monitoring perkuliahan dan 
evaluasi perkuliahan yang sudah berlangsung. Sedangkannya perbedaannya 
adalah sistem yang akan dibuat oleh Firdaus, Mgs. Afriyan Firdaus adalah sistem 
berbasis Web. Sedangkan sistem yang akan dibuat oleh penulis menggunakan 
aplikasi Android. 
E. Tujuan Penelitian 
             Untuk merancang dan membangun Sistem Penjadwalan dan Monitoring 
Pelaksanaan Praktikum dan Asistensi Laboraturium pada jurusan Sistem 
Informasi dan Teknik Informatika dalam mengatur waktu pertemuan antara 
mahasiswa, asisten dosen, dan dosen dengan menggunakan smartphone berbasis 
Android. 
F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Kegunaan bagi dunia akademik 
 Sebagai referensi untuk dunia akademik, khususnya untuk menambah 
wawasan tentang kemajuan ilmu teknologi informasi untuk pengembangan 
pada masa yang akan datang. 
2. Kegunaan bagi pengguna 
 Sebagai media untuk membantu kelancaran dalam melaksanakan 





3. Kegunaan bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan 
pemahaman tentang teknologi, struktur dan sistem kerja dalam sistem 
penjadwalan dan monitoring praktikum dan asistensi laboraturium di 







1. Jurusan SI ( Sistem Informasi) dan TI (Teknik Informatika)  
Jurusan SI ( Sistem Informasi) dan TI (Teknik Informatika) adalah jurusan 
yang berada di Fakultas Sains dan Teknologi pada Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar yang merupakan jurusan yang mempelajari tentang 
bagaimana membangun dan menerapkan teknologi informasi.  
2. Penjadwalan 
Penjadwalan menurut kamus besar Indonesia adalah pembagian waktu 
berdasarkan rencana pengaturan urutan kerja, daftar atau table kegiatan atau 
rencana kegiatan dengan pembagiaan waktu pelaksanaan yang terperinci. 
Sedangkan pengertian penjadwalan adalah proses cara pembuatan 
menjadwalkan atau memasukkan kedalam jadwal.  
3. Praktikum 
Praktikum adalah subsistem dari perkuliahan yang merupakan kegiatan 
terstruktur dan terjadwal yang memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk 
mendapatkan pengalaman yang nyata dalam rangka meningkatkan 
pemahaman mahasiswa tentang teori atau agar mahasiswa menguasai 
keterampilan tertentu yang berkaitan dengan suatu pengetahuan atau suatu 
mata kuliah.  Dalam merancang sistem pembelajaran, menyusun kurikulum 





perencanaannya jika ada dukungan kuat bahwa materi mata kuliah hanya 
dapat dipahami kalau disertai praktikum/responsi/latihan. 
4. Asistensi Laboratorium 
Asistensi merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi agar 
mahasiswa dapat melulusi mata kuliah praktikum dilaboraturium. Asistensi 
dilaksanakan sesuai dengan apa yang telah di tetapkan oleh dosen pengampu mata 
kuliah atau asisten dosen. Jenis aktifitas  maupun tugas yang akan dilaksanakan 
sesuai dengan yang  di berikan juga oleh dosen pengampu matakuliah tersebut. Di 
dalam asistensi tersebut asisten dosen melakukan evaluasi mengenai praktikum 
sebelumnya dengan tujuan agar mahasiswa dapat lebih memahami kembali apa 
yang telah dipraktikumkan untuk memudahkan praktikum selanjutnya. 
5. Monitoring 
 Monitoring adalah pemantauan yang dapat dijelaskan sebagai kesadaran 
(awareness) tentang apa yang ingin diketahui, pemantauan berkadar tingkat tinggi 
dilakukan agar dapat membuat pengukuran melalui waktu yang menunjukkan 
pergerakan ke arah tujuan atau menjauh dari itu. Monitoring akan memberikan 
informasi tentang status dan kecenderungan bahwa pengukuran dan evaluasi yang 
diselesaikan berulang dari waktu ke waktu, pemantauan pada umumnya dilakukan 
untuk tujuan tertentu, untuk memeriksa terhadap proses berikut objek atau untuk 
mengevaluasi kondisi atau kemajuan menuju tulisan hasil manajemen atas efek 
tindakan dari beberapa jenis antara lain tindakan untuk mempertahankan 







1. Pengertian Android 
 Android adalah sistem operasi berbasis linux yang dirancang untuk 
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. 
Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan 
finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. 
Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan 
dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-
perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang 
bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel 
Android pertama mulai dijual pada bulan Oktober 2008 (Sarbino, 2014). 
 Pengertian android menurut para ahli adalah sebagai berikut: 
a. Menurut Teguh Arifianto (2011:1), android merupakan perangkat 
bergerak pada sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis 
linux.  
b. Menurut Hermawan (2011:1) Android merupakan OS (Operating 
System) Mobile yang tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang 
dewasa ini. OS lainnya seperti Windows Mobile, i-Phone OS, 
Symbian, dan masih banyak lagi. Akan tetapi, OS yang ada ini 
berjalan dengan memprioritaskan aplikasi inti yang dibangun sendiri 
tanpa melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga. 





mendapatkan data asli ponsel, berkomunikasi antar proses serta 
keterbatasan distribusi aplikasi pihak ketiga untuk platform mereka.  
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
android adalah sistem operasi berbasis linux yang sedang berkembang 
ditengah OS lainnya. 
2. Karakteristik Android 
Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut : 
a. Terbuka 
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi 
dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan, 
mengirim pesan teks, menggunakan kamera dan lain-lain. Android 
merupakan sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk 
mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat 
di dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas 
diperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada saat 
teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk 
membangun aplikasi mobile yang inovatif. 
b. Semua aplikasi dibuat sama 
      Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari 
telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua apliksi 
dapat dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan 
sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas 





c. Memecahkan hambatan pada aplikasi 
          Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru 
dan inovatif. Misalnya, pengembang dapat menggabungkan informasi 
yang diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak 
pengguna, kalender atau lokasi geografis. 
d. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah 
           Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna 
untuk menggunakan aplikasi yang semakin baik. Android memiliki 
sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu para 
pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun 
aplikasi yang dibuat. 
3. Android Software Development Kit (SDK) 
      Android SDK adalah tool API (application Programming Interface) 
yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android 
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset 
perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan 
aplikasi kunci yang release oleh Google. Saat ini di sediakan Android SDK 
(Software Development Kit) sebagai alat bantu dan API untuk mulai 
mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa 
pemograman java (Safaat H 2011:5).  
4. Android Development Tools (ADT) 
    Android Development Tools (ADT) yang lebih dikenal plugin Eclipse. 





android. ADT adalah plugins di eclipse yang harus kita instal sehingga 
Android SDK dapat dihubungkan dengan IDE Eclipse yang digunakan 
sebagai tempat coding aplikasi android nantinya. ADT adalah kepanjangan 
dari Android Development Tolls yang menghubung antara IDE Eclipse dengan 
Android SDK (Safaat H 2011: 17). 
5. Android Virtual Device (AVD) 
      AVD yang merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi 
android yang kita buat, AVD ini nantinya yang kita jadikan sebagai tempat 
test dan menjalankan aplikasi android yang kita buat, AVD berjalan di virtual 
Manchine (Safaat H 2011:19). 
6. Eclipse 
      Dalam pengembangan aplikasi android biasanya para pengembang 
(developer Android) menggunakan Eclipse sebagai Integrated Development 
Environment (IDE). IDE merupakan program komputer yang memiliki 
beberapa fasilitas yang diperlukan dalam pembangunan perangkat lunak. 
Eclipse tersedia secara bebas untuk merancang dan mengembangkan aplikasi 
Android. Eclipse merupakan IDE terpopuler dikalangan developer Android, 
karena Eclipse memiliki android plug-in lengkap yang tersedia untuk 
mengembangakn aplikasi Android. Selain itu, eclipse juga mendapat 
dukungan langsung dari Google untuk menjadi IDE pengembangan Android, 
membuat project android di mana source software langsung dari situs 






7.  Android studio  
      Lingkungan pengembangan terpadu(IDE) resmi untuk pengembangan 
platform Android, hal itu disampaikan pada tanggal 16 mei 2013 Google 
I/O,Android studio sudah tersedia secara bebas dibawah lisensi Apache 2.0. 
Android studio pada awalnya tahap preview versi 0.1 yang dipakai pada tanggal 
1 mei 2013 dan memasuki tahap beta pada bulan juni 2014 dan mulai stabil 
dirilis pada Desember 2014 dengan versi 1.0 ,berdasarkan jetBrains ‘IDEA 
Intellij Software,android studio dirancang khusus untuk pengembangan android 
yang tersedia untuk Windows,Mac OS X dan Linux sebagai pengganti Eclipse  
8. Java 
Menurut Abdul Kadir (2005: 2), Java adalah bahasa pemprograman 
serbaguna yang dapat digunakan untuk membuat suatu program. Sedangkan 
Menurut Isak Rickyanto (2005: 2), Java Merupakan teknologi dimana 
teknologi tersebut mencakup java sebagai bahasa pemprograman yang 
memiliki sintaks dan aturan pemprograman tersendiri, juga mencakup java 
sebagai platform dimana teknologi ini memiliki virtual machine dan library 
yang diperlukan untuk menulis dan menjalankan program yang ditulis dengan 
bahasa pemprograman java. 
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
java adalah bahasa pemrograman serbaguna yang memiliki sintaks dan aturan 
pemrograman tersendiri yang mana dalam bahasa pemrograman ini dapat 






7. Web  
      Merupakan World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan 
WEB adalah salah satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang 
terhubung ke internet. Web ini menyediakan informasi bagi pemakai computer 
yang terhubung ke internet dari sekedar informasi “sampah” atau informasi 
yang tidak berguna sama sekali sampai informasi yang serius; dari informasi 
yang gratisan sampai informasi yang komersial. Website atau situs dapat 
diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk 
menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau 
gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dinamis yang 
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing 
dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink). 
8. Aplikasi 
 Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada 
sebuah komputasi. Aplikasi berasal dari bahasa inggris application yang 
berarti penerapan, lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, 
pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang 
dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta 
penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan 
dituju. Sedangkan menurut kamus besar Bahasa Indonesia ( 2005: 52 ) , “ 
Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang 
menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu “. 





1. Menurut Jogiyanto (2005: 12), aplikasi adalah penggunaan dalam suatu 
komputer, instruksi (instructiom) atau pernyataan (statement) yang disusun 
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 
2. Menurut Hendrayudi (2005) 
Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
3. Menurut Hengky W.Pramana (2005) 
Aplikasi adalah suatu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti system perniagaan, game 
palayanan masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hamper dilakukan 
manusia. 
Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi merupakan 
software yang ditransformasikan ke komputer yang berisikan perintah-
perintah yang berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau 
tugas-tugas tertentu seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data.    
9. Daftar Simbol Diagram 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
     Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi 
untuk memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 






Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Mala, 2012) 
Simbol Nama Keterangan 
   
 
 
Terminator awal / 
akhir program 
Simbol untuk memulai 









berupa dokumen input 
dan output pada proses 




















Arah aliran data 
Menunjukkan arah 
aliran dokumen antar 








penyimpanan data / 
















2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
     Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan 
antara aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II. 2. Daftar Simbol Use Case Diagram (Sumber : Nicki, 2013) 






peran yang pengguna 
mainkan ketika berinteraksi 






Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan sistem 
yang menghasilkan suatu 














Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 















Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggambarkan struktur 






3. Daftar Simbol Class Diagram 
   Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. 
Tabel II. 3 Daftar Simbol Class Diagram (Sumber : Umam, 2014) 





Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class. 
 
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 















4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
  Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 
di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence 
diagram bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Sequence Diagram (Sumber : Umam, 2014) 






























Menggambarkan pesan antar 
dua objek 
 
4. Daftar Simbol Actifity Diagram 
 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan 
alur kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan 





menjelaskan proses bisnis dan alur kerja operasional secara langkah demi 
langkah dari komponen suatu sistem. 
Tabel II. 4. Daftar Simbol Activity Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
 
Start State 





Bagaimana objek dibentuk 
atau diakhiri 
 State Transtition 
State Transtition 
menunjukkan kegiatan apa 


















Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
Tabel II. 5. Daftar Simbol Sequence Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam 




Menyatakan arah tujuan 








Menyatakan arah kembali 
antara object lifeline 
 
6.  Daftar Simbol Entity Relational  Diagram 
 Entity relational diagram merupakan suatu model untuk 
menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan 
objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi. 
Tabel II. 6. Daftar Simbol Entity Relational Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Entitas adalah suatu objek yang 




Relasi menunjukkan adanya 
hubungan diantara sejumlah 




mendeskripsikan karakter entitas 
(atribut yang berfungsi sebagai 








Garis sebagai penghubung antara 
relasi dan entitas atau relasi dan 
entitas dengan atribut 
 
7. Bagan Alir (Flowchart) 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) 
di dalam program atau prosedur sistem secara logika.Digunakan terutama 
untuk alat Bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Pedoman untuk 
menggambarkannya: 
a. Sebaiknya digambar dari atas ke bawah dan mulai dari bagian kiri 
suatu halaman 
b. Kegiatannya harus ditunjukkan dengan jelas 
c.  Ditunjukkan dengan jelas dimulai dan berakhirnya suatu kegiatan 
d. Masing-masing kegiatan sebaiknya digunakan suatu kata 
e. Kegiatannya sudah dalam urutan yang benar. 
f. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditunjukkan dengan   
jelas oleh simbol penghubung. 
g. Digunakan simbol-simbol yang standar. 
Tabel II. 5 Daftar Simbol Alir Diagram (Aulia rahman, 2016) 





Menunjukkan input output baik 










                        
Kegiatan manual 
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Menunjukkan kegiatan proses 









Menunjukkan input yg 









Menunjukkan penghubung ke 








A. Jenis Penelitian 
   Dalam melakukan penelitian ini menggunakan penelitian deskriptifkualitatif 
yang bertujuan untuk memahami realitas sosial, yaitu melihat dunia dari apa 
adanya, bukan dunia yang seharusnya atau dengan kata lain memahami suatu 
masalah secara mendalam. Jenis penelitian deskriptif kualitatif yang digunakan 
adalah Design and Creation yang merupakan jenis penelitian untuk 
mengembangkan produk di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Proses 
Design and Creation menggunakan prinsip learning by making. Metode 
pengembangan sistem dapat menggunakan model waterfall atau prototyping. 
(Ismail, 2015). Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan konsep dari Design and 
Creation sesuai untuk mengelola penelitian ini dan juga mengembangkan produk 
berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari data pada jurusan Sistem 





D. Metode Pengumpulan Data 
Didalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa metode dalam 
pengumpulan data, yaitu : 
1. Observasi adalah metode atau cara-cara untuk mengamati keadaan yang 
wajar dan yang sebenarnya. 
2. Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara melihat 
dokumen-dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau data-data yang 
bersangkutan. 
E. Alat dan Bahan Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 
a. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah  
1) Smartphone oppo. 
2) Laptop Asus A460 intel inside Core i5 








b. Perangkat Lunak 
         Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini diantaranya 
adalah Andriod Studio,Notepad++, JDK, Android SDK, dan Windows 7, 
wikitude, AngularJs, Apache Cordova. 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
    Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif 
Analisis kuantitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif 
berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat 
diamati. 
Pengolahan data kualitatif dalam penelitian akan melalui tiga kegiatan 
analisis yakni sebagai berikut : 
1. Reduksi Data 
Reduksi data dapat diartikan sebagai suatu proses pemilihan data, 
pemusatan perhatian pada penyederhanaan data, pengabstrakan data, dan 
transformasi data kasar yang muncul dari catatan-catatan tertulis di 
lapangan.  
2. Penyajian Data 
Penyajian data dapat dijadikan sebagai kumpulan informasi yang tersusun 
sehingga memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan 
pengambilan tindakan.Penyajian yang sering digunakan adalah dalam 
bentuk naratif, bentuk matriks, grafik, dan bagan. 
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3. Menarik Kesimpulan / Verifikasi 
          Sejak langkah awal dalam pengumpulan data, peneliti sudah mulai 
mencari arti tentang segala hal yang telah dicatat atau disusun menjadi suatu 
konfigurasi tertentu. Pengolahan data kualitatif tidak akan menarik 
kesimpulan secara tergesa-gesa, tetapi secara bertahap dengan tetap 
memperhatikan perkembangan perolehan data. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak 
berurutan, di mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti 
air terjun) melewati fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), 
dan pengujian. Berikut adalah gambar pengembangan perangkat lunak berurutan / 
linear (Pressman. 2001): 
 
                       Gambar: Metode Waterfall 
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Dalam pengembangannya, metode waterfall memiliki beberapa tahapan 
yang runtut yaitu requirement (analisis kebutuhan), design system (desain sistem), 
coding & testing, penerapan program, dan pemeliharaan. 
a) Analisa Kebutuhan      
 Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan 
data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau 
studi literatur. Sistem analis akan menggali informasi sebanyak-banyaknya 
dari user sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer yang bisa 
melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini 
akan menghasilkan dokumen user requirment atau bisa dikatakan sebagai 
data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan sistem. 
Dokumen ini lah yang akan menjadi acuan sistem analis untuk 
menerjemahkan ke dalam bahasa pemrograman.  
b) Desain Sistem       
Tahapan dimana dilakukan penuangan pikiran dan perancangan sistem 
terhadap solusi dari permasalahan yang ada dengan menggunakan 
perangkat pemodelan sistem seperti diagram alir data (data flow diagram), 
diagram hubungan entitas (entity relationship diagram) serta struktur dan 
bahasan data.  
c) Penulisan Kode Program      
 Penulisan kode program atau coding merupakan penerjemahan design 
dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Dilakukan oleh 
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programmer yang akan meterjemahkan transaksi yang diminta oleh user. 
Tahapan ini lah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan 
suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan dimaksimalkan 
dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing 
terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah menemukan 
kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa 
diperbaiki. 
d) Pengujian Program       
Tahapan akhir dimana sistem yang baru diuji kemampuan dan 
keefektifannya sehingga didapatkan kekurangan dan kelemahan sistem 
yang kemudian dilakukan pengkajian ulang dan perbaikan terhadap aplikasi 
menjadi lebih baik dan sempurna.  
e) Penerapan Program dan Pemeliharaan       
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan 
mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami 
kesalahan karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan 
(periperal atau sistem operasi baru) baru, atau karena pelanggan 







H. Teknik Pengujian Sistem 
  Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok 
dengan spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. 
Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, 
ketidaksempurnaan program, kesalahan pada baris program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
1. Pengujian unit  
                   Pengujian unit adalah sebuah metode pengujian perangkat lunak. 
Pada metode ini unit individu dari kode sumber, kumpulan dari satu atau 
lebih modul program komputer bersama-sama dengan kontrol data terkait, 
prosedur penggunaan, dan prosedur operasional, diuji untuk menentukan 
apakah mereka layak dipakai. 
Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
pengujian langsung yaitu dengan menggunakan pengujian BlackBox. 
BlackBox testing yaitu untuk menunjukkan fungsi PL tentang cara 
beroperasinya, apakah pemasukan data keluaran telah berjalan 
sebagaimana dan apakah informasi yang disimpan secara eksternal selalu 






2. Pengujian Integrasi 
Pengujian intergrasi adalah tingkat dari proses pengujian perangkat 
lunak dimana masing-masing unit digabungkan dan diuiji sebagi sebuah 
kelompok. Tujuan pengujian integrasi adalah untuk mengekspos kesalahan 
dalam interaksi antara unit terpadu. 
Pengembangan perangkat lunak proses yang unit program digabungkan 
dan diuji sebagai kelompok dalam berbagai cara. Dalam konteks ini, unit 
didefinisikan sebagai bagian terkecil dapatd iujidai aplikasi web. Pengujian 
Intergrasi dapat mengekspos masalah dengan antarmuka antara komponen 
program sebelum masalah terjadi dalam pelaksanaan program dunia nyata. 
Pengujian Integrasi atau komponen dari Extreme programing (XP), suatu 
metode pragmatis pengembangan perangkat lunak yang mengambil pendekatan 
yang sangat cermat untuk membangun suatu produk melalui pengujian terus-
menerus dan revisi. 
3. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem untuk memeriksa apakah suatu sistem yang dihasilkan 
sudah dapat berjalan sesuai dengan standar tertentu. Pengujian sistem 
merupakan hal terpenting yang bertujuan untuk menemukan kesalahan-















Gambar3.1 Skenario pengujian perangkat lunak terstruktur 
 
Langkah awal yang dilakukan yaitu menyiapkan perangkat lunak akan 
diuji beserta kasus dan strategi pengujian yang akan dilanjutkan dengan 
pengujian Black Box. Dengan pemilihan pengujian Black Box akan menunjukan 
bahwa fungsi-fungsi perangkat lunak operasi, baik dari output yang dihasilkan 



















benar. Selanjutnya akan memberikan hasil pengujian yang kana menentukan 





PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
A. Analisis Sistem yang SedangBerjalan 
 Analisis sistem sedang berjalan di definisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi 
dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi. Pelaksananaan praktikum dan 
asistensi laboratorium pada Jurusan Sistem Infrormasi dan Teknik Informatika 
belum berjalan dengan baik karena kurangnya manajemen waktu (Scheduling) 
dalam pelaksanaan praktikum dan asistensi laboratorium. Hal ini sering 
menyebabkan jadwal praktikum yang sering bertepatan dengan waktu yang 
bersamaan dan juga sulitnya bertemu dengan asisten dosen pada saat ingin 
melaksanakan asistensi. Adapun proses pelaksanaan Praktukum dan Asistensi 
Laboratorium dilakukan dalam beberapa tahap seperti yang dapat dilihat pada 


















Gambar IV. 1 Flowmap Sistem yang sedang berjalan 
Pada gambar IV. 1 diatas menjelaskan tahap-tahap proses Pembuatan Jadwal 
praktikum yang dilakukan oleh Asisten Praktikum/dosen, setelah dibuat di 
informasikan kepada mahasiswa. Mahasiswa dapat melihat jadwal praktikum 
kemudian melaksanakan Praktikum. Setelah melaksanakan praktikum mahasiswa 




















Praktikum/Dosem Membuat Jadwal asistensi dan Membuat informasi Laporan 
Praktikum untuk Rekap dan Pelaporan 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 

































Gambar IV. 2 Flowmap Sistem yang sedang Diusulkan 
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Pada gambar IV. 1 di atas menjelaskan tahap-tahap proses Pembuatan Jadwal 
praktikum dimana Asisten Praktikum memberikan Informasi jadwal praktikum  
kepada admin. Selanjutnya Admin Mengelola data yang diberikan oleh asisen 
praktikum dan membuat Laporan jadwal praktikum serta Asistensi Praktikum. 
Kemudian Mahasiswa dapat melihat jadwal praktikum dengan jadwal asistensi 
laporan praktikum begitupun dengan Asisten Praktikum/Dosen 
C. Perancangan Sistem 
































Gambar IV.3 Use Case Diagram Diusulkan 
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Deskripsi Diagram Use Case Diusulkan diatas, yaitu Asisten Praktikum 
melakukan login untuk memberi informasi jadwal praktikum, melihat jadwal 
praktikum dan memberi informasi tugas praktikum. Admin melakuka login untuk 
mengelola data yaitu menginput data jadwal praktikum, menginput data dosen 
dan asisten dosen, dan mengelola dat user. Mahasiswa melakukan login untuk 
mengakses informasi seperti melihat jadwal praktikum, melihat informasi dan 
melihat data pribadi atau profil. 
2. Class Diagram 
 
        Class adalah sebuah spesifikasi yang jika instansi akan menghasilkan 
sebuah objek dan merupakan inti-inti dari pengembangan dan desain berorientasi 
objek. Class menggambarkan keaadaan suatu system. Sekaligus menawarkan 
layanan untuk memanipulasi keaadaan tersebut. Controller class diagram untuk 





Gambar IV.4 Class Diagram 
          Gambar Diatas merupakan gambar class diagram yang terdiri dari table-
tabel. Table – table ini akan di olah dalam database. 
3. Sequence Diagram 
Sequence Diagram yang menggambarkan kolaborasi yang dinamis 
antara objek dengan sistem. Gambaran scenario atau urutan langkah-
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Gambar IV.5 Sequence Diagram Login  
   
Gambar diatas merupakan gambar Sequence diagram login, yaitu 
login Admin, Asisten Dosen dan Mahasiswa dimana admin, Asisten 
Praktikum dan Mahasiswa melakukan input username dan password untuk 
masuk kehalaman Utama 











Input Data Mata Kuliah
Menampilkan halaman Utama
Pilih Data Mata Kuliah
Menampilkan Form
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram input data Mata Kuliah 
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          Gambar diatas merupakan gambar sequence diagram input data mata 
kuliah dimana admin harus login terlebih dahulu 















Gambar IV.7 Sequence Diagram input data jadwal 
 Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data Jadwal, 
dimana admin Menginput data jadwal 





















Gambar IV.8 Sequence Diagram input data Dosen 
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         Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data Dosen, 
dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman utama untuk 
mengelola data dosen. 



















Gambar IV.9 Sequence Diagram input data Ruangan 
Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data 
Ruangan, dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman 







































Gambar IV.10 Sequence Diagram input data User 
         Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data User, 
dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman utama untuk 
mengelola data User. 
g. Sequence Diagram Pencarian 


















Gambar IV.11 Sequence Diagram input data Pncarian 
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Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Pencarian, dimana staf admin 
melakukan login dan masuk ke halaman utama untuk mencari data Jadwal. 
4. Activity Diagram 
 
a. Activity diagram Asisten Praktikum 
 
 
Gambar IV.12 Activity diagram Asisten Praktikum 
 
         Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 
memodelkan alur kerja (work flow) sebuah proses sistem informasi dan sebuah 
urutan aktivitas sebuah proses. Aktifity diagram diatas merupakan aktifity 












Praktikum Lihat Jadwal Praktikum





















Gambar IV.13 Activity diagram Dosen 
 
Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 
memodelkan alur kerja (work flow) sebuah proses sistem informasi dan 
sebuah urutan aktivitas sebuah proses. Aktifity diagram diatas merupakan 






c. Activity Diagram Admin 
 
 
























Gambar IV.14 Activity diagram Admin 
 
         Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 
































Gambar IV.15 Activity diagram Mahasiswa 
 
           Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 



















5. Struktur Navigasi 
             Aplikasi penjawalan ini menggunakan struktur navigasi Hierarchiacal 
Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan penghubung 
kesemua fitur pada aplikasi. 
 







          Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan suatu model untuk 
menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek   
dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi.  

























a. Tabel User 
No Field Type Width Keterangan 
1 Username Varchar 10 Username 
2 Password Varchar 10 Password 
3 Deskripsi Varchar 50 Deskripsi 
Tabel IV.18 Tabel User 
b. Tabel Mata Kuliah 
No Field Type Width Keterangan 
1 Kd_matkul Char  7 Primarry Key 
2 Nama_matkul Varchar 100 Nama Mata Kuliah 
3 Semester Char  5 Semester 
4 Sks tyinit 3 SKS 
5 Jml_pengambil int 5 Jumlah Yang Mengambil  
Tabel IV.19 Mata kuliah 
c. Tabel Jadwal 
No Field Type Width Keterangan 
1 Id_ int 11 Primary Key 
2 Kd_matkul Char 7 Kode mata kuliah 
3 Kd_dosen Char 5  Kode dosen 
4 Kd_ruang Char 10 Kode ruang 
5 Jam Char 50 Jam 
6 Hari Char 10 Hari 
7 Kelas Char 2 Kelas 
8 Waktu Varchar 10 Waktu 
9 Thn_ajaran Varchar  20 Tahun ajaran 
Tabel IV.20 Tabel Jadwal 
d. Tabel Ruang 
No Field Type Width Keterangan 
1 Kd_ruang Char 10 Primary Key 
2 Kapasitas Int 10 Kapasitas 




e. Tabel Dosen 
No Field Type Width Keterangan 
1 Kd_dosen char 20 Primary Key 
2 Nm_dosen Varchar 35 Nama dosen 
3 No_telp char 50  Nomor Telpon 
4 Email Varchar 12 Email 
Tabel IV.22 Tabel Dosen 
7. Flowchart (Alur Program) 
 Flowchart atau bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alur (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika Bagan alir (flowchart) digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Berikut adalah 
flowchart dari sistem : 
 












8. PerancanganAntarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut : 
a. Perancangan Antarmuka Splash Screen 
 





 Keterangan Gambar: 
1) Nama Aplikasi 
2) Gambar (Logo Aplikasi) 
b. Perancangan Antarmuka Menu Login 
 
Gambar IV. 26 Desain Antarmuka Login 
Keterangan Gambar: 
1) Image (Logo Aplikasi) 
2) Edit Text (Input Pengisian Username) 
3) Edit Text (Input Pengisian Password) 




c. Perancangan Antarmuka Menu Utama 
 
Gambar IV.27 Desain AntarmukaMenu Utama 
 
Keterangan Gambar: 
1) Image(Gambar Logo UIN) 





d. Perancangan Antarmuka Menu Input Dosen 
 
Gambar IV.28 Desain Antarmuka Input Dosen 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Text View(kd_dosen) 
3) Text View (nm_dosen) 
4) Text View (no.tlpn) 






e. Perancangan Antarmuka Menu Input Ruang 
 
Gambar IV.29 Desain AntarmukaInput Ruang 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Text View (Kd_Ruang) 
3) Text View (Kapasitas) 







f. Perancangan Antarmuka Menu Input Data Mata kuliah 
 
Gambar IV.30 Desain AntarmukaInputData Mata Kuliah 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Text View (Kd_Matkul) 
3) Text View (nm_Matkul) 
4) Text View (Semester) 
5) Text View (SKS) 
6) Text View (Jml_Pengambil) 
7) Button (Simpan) 
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g. . Perancangan Antarmuka Menu Input Data Jadwal 
 
Gambar IV.31 Desain AntarmukaInputData Jadwal 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Text View (id) 
3) Text View (Kd_Matkul) 
4) Text View (Kode_Dosen) 
5) Text View (Kd_Ruang) 
6) Text View (Jam) 
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7) Text View (Hari) 
8) Text View (Kelas) 
9) Text View (Waktu) 
10) Text View (Thn_Ajaran) 











IMPELEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
1. Interface Tampilan Android 
a. Antarmuka Login 
 Antarmuka login akan tampil ketika antarmuka splashscreen 
selesai tampil. Antarmuka login terdiri atas edit text untuk memasukkan 
username, edittext untuk memasukkan password, tombol login untuk 
mencocokkan data di server, Setelah data berhasil diambil akan muncul 
antar muka Menu Utama.   
 





b. Antarmuka Menu Utama 
Menu Utama akan tampil ketika berhasil login. Antarmuka menu berisi 
Home untuk menampilkan antarmuka tentang menu Home,text view Dosen untuk 
menampilkan Data Dosen, textview Jadwal untuk menampilkan antarmuka berisi 
Jadwal Praktikum yang sudah di input, textview Informasi Praktikum 
menampilkan antarmuka informasi praktikum, Group Chat menampilkan Ruaag 
Diskusi, logout menampilkan antarmuka menu keluar dari aplikasi 
 






c. Antarmuka Menu Dosen 
 Antarmuka menu Dosen akan tampil Data Dosenapabiladipilih 
menu Dosen dan melakukan Pencarian Data Dosen. Menu Dosen 
Akan menampilkan Data Dosen. 
 
 
Gambar V. 3 Antarmuka Menu Dosen 
d. Antarmuka Menu Jadwal 
Antarmuka menu Jadwal berfungsi untuk menampilkan Jadwal Praktikum. 
Data jadwal akan tampil apabila dipilih pada menu utama. Dalam menu jadwal 




Gambar V.4 Antarmuka Jadwal  
e. Antarmuka Informasi Praktikum 
 Menu informasi Praktikum in berfungsi untuk menampilkan 
Informasi Jadwal Mata Kuliah Praktikum. Informasi Praktikum akan 




   Gambar V.5 Informasi Jadwal Praktikum 
f. Notifikasi Pembaharuan Jadwal 
Notifikasi ini berfungsi melihat pembaharuan jadwal praktikum dan 




Gambar V.6 Notifikasi Pembaruan Jadwal 
2. Interface tampilan Web 
a. Menu Login Admin 
  Login Admin akan menampilkan halaman utama admn untuk 
login, dimana admin harus melakukan login terlebih dulu sebelum masuk 
ke halaman utama untuk dapat mengelola dan mengakses data pada menu 





Gambar V.7 Tampilan Login 
 b. Tampilan Menu Utama 
 Menu Utama Berfungsi Untuk Menampilkan menu-menu yang ada 
pada Home menu Utama Admin. Menu yang terdapat Pada Menu Admin 
adalah Mata Kulah untuk mengnput data mata kuliah, data ruang untuk 
menginput data ruangan, data jadwal untuk menginput data jadwa, data 
informasi untuk menginput data informasi, data dosen untuk menginput 
data dosen, dan data user untuk mengnput data user. 
 




 c. Tampilan Form Data Mata Kuliah 
 Form Data Mata Kuliah berfungsi untuk menginput data-data mata 
kuliah dan diantaranya mata kuliah praktikum. Field-field yang terdapat 
pada form data matakuliah adalah kode mata kuliah, nama mata kuliah, 
kelas, semester dan jumlah mahasiswa. Field-field tersebut kemudian di 
input dan disimpan ke database. 
 
Gambar V.9 Tampilan Form Data Mata Kuliah 
d. Tampilan Form Data Jadwal 
 Form Data Jadwal berfungsi untuk menginput data jadwal mata 
kuliah paktikum ke dalam database. Field – field yang terdapat pada form 
data jadwal adalah kode mata kuliah, kode dosen, kode ruangan, jam, hari, 
kelas dan tahun ajaran. 
 
Gambar V.10 Tampilan Form Data Jadwal 
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e. Tampilan Form Data Informasi Praktikum 
 Form input data informasi praktikum berfungsi untuk menginput 
jadwal praktikum kedalam database. Field-field yang terdapat pada data 
informasi praktikum adalah kode mata kuliah, kode dosen, kod ruang, jam, 
hari, perihal dan informasi. 
 
Gambar V.11 Tampilan Form Informasi Praktikum 
      f. Tampilan Form Data Dosen 
 Form input Data Dosen Berfungsi Untu menginput Data Dosen 
kedalam database. Dimana field-field yang terdapat dalam data dosen 
adalah Kode Dosen(NiDN) Nama Dosen, Telepon dan Email. 
 






Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem 
dan berjalan pada lingkungan yang diinginkan. Pengujian sering kali diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program 
yang  menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
C. Pengujian Black Box 
Pengujian Blackbox yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 
untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 
lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai 
berikut: 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstal aplikasi PENJADWALAN pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
2. Pengujian 





Tabel V.2 Pengujian Secara Umum 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Nama pengguna 
dan kata sandi 
telah terisi 
dengan benar 
Akan tampil halaman 




[  ] Ditolak 
Nama Pengguna 
dan kata sandi 
salah 
Akan tampil pesan 
periksa username 
dan password 




[  ] Ditolak 
Menu Utama Akan menampilkan 
menu-menu Yang 
terdapat pada Menu 
Utama 




[  ] Ditolak 




Tampil Data Dosen  [√] Diterima 
[  ] Ditolak 
Menu Jadwal Akan menampilkan 
Data Jadwal 
Tampil data Jadwal 
sesuai pencarian 
[√] Diterima 













ruang Group Chat 
Tampil Group Chat [√] Diterima 
[  ] Ditolak 
Log Out  Akan Keluar 
Aplikasi 
Keluar Aplikasi [√] Diterima 








Dengan membuat sistem penjadwalan dan monitoring pelaksanaan praktikum 
dan asistensi laboratorium pada jurusan sistem informasi dan teknik informatika 
dapat membantu pihak-pihak yang terlibat antara lain Mahasiswa, Asisten 
Praktikum, Asisten Dosen dan Dosen dalam mengetahui informasi jadwal 
praktikum dan informasi jadwal Asistensi 
1. Sistem Penjadwalan  ini dirancang untuk dapat memudahkan Mahasiswa, 
Asisten Praktikum dan Dosen. 
2. Sistem Penjadwalan ini juga sangat membatu Asisten Praktikum  barang 
dalam melakukan pengelolaan jadwal Praktikum dan Asistensi 
B. Saran 
Sehubungan dengan penelitian ini, maka disarankan : 
1. Adanya pengembangan dari sistem ini untuk lebih menyempurnakan 
aplikasi sistem informasi Penjadwalan dan monitoring pelaksanaan 
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